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Videospielszene 

)st-Box, Nachrich- 

ten, AktueJJes aus ciem Club- 


Meisterlich 

Ganz Deutschland steht im Bann und Zei- 
chen vol er Centipede und 
der Meisterechaft Was unterwegs los war, 
schildert Euch etner der Manner vom 
Truck. Und die Landesmeister steilen rj 
ebenfalls vor O 





Super-Spielmaschine 

Diese Uberraschung durfte perfekt sein 1 
Wir prasentieren Euch das Computer 
System ATARI 600 XL — mit alien Mog- 
lichkeiten, der kompletten Peripherie /% 
und neuen, tollen Spielen O 

Computer-Freunde 

ATARI-Computer-Besitzer sind nie a!Iein, 
denn sch es ja die ATARI- 

User Clubs, Mitglieder aus ganz Deutsch- 
land haben sich im Juli erstmals zusam- 
mengefunden, um Erfahrungen 
schen und sich personlich 
kennenzulernen 




Das freut das Herz jedes ATARI- Video- 
spiel-Fans: Neue Sptele und alles wird 
schoner. Diesmal bringen wir Euch drei 
Smash-Hits fur den ATARI CX 2600, bei 

tdem Euch vor Freude die I\ 
ubergehen! Garantiert! 
Tempo 
Was ist schoner als schnellea Spielen? 
Schnelleres Spielen. Um eben dies zu 
konnen, haben sich unsere Techmker fur 
Euch erne Menge Gedanken gemachi 
und fantastische neue Joysticks 
entwickelt. Und noch ein -i rn 

biBchen mehr J. O 

Kniffelig 

ribt's, die sind eine Riesen-Heraus- 
forderung. Doch ein geduldige: 
laBt keine Chance ungenutzi, wenn Schat- 
ze gehoben weiden konnen. Wozu spielt 
man sonst? Diesmal helien wir Euch 
und Indiana Jones bei RAIDERS T ^ 
OF THE LOST ARK ID 

Kontakt 

Qubineunde wollen und sollen selbstver- 
standlich nicht „unter sich" bleiben. Denn 
Spielen macht zu zweit und dritt mehr 
SpaB. Ubrigens lemt Ihr hier eine wichbge 
Persbnlickeit kennen, den Mann, der kiini- 
tig die Kontakte macht und ■■ q 

Clubkontakt halt lO 

Ge winner 

Daraui sind alle ATARI-Freunde ge^ 
spannt: Wer hat's diesmal beiderFreund- 
schaftswerbung geschafft und gewon- 
nen? Und wer wider Erwarten ni 
worum es dabei geht, sollte si 
gleich auf diese Seite sturzen . . 
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Jungle Hunt e of TAITO AMERICA, Corp. 

1982; Golaxian, Licensed by NAMCO 

Ltd ; Vanguard TM, Licensed by Centuri, 
: Pole Position is engineered ond 
gned by NAMCO Ltd, Manufactu- 



red under license by ATARI, Inc. © NAM- 
CO 1982; Donkey Kong TM and ® Nin- 
tendo 1982, 1983; DIG DUG is created 
and designed by NAMCO Ltd., manu- 
factured and licensed by ATARI, Inc.; 
Defender « WILLIAMS 1982, manufactu- 
red under license from Williams Electro- 



nics, Inc.; Kangaroo, Produced under 
cense from SUN ELECTRONICS Corpo- 
ration; Roiders Of The Lost Ark, LUCAS 
FILM Ltd. used by ATARI, Inc. under licen- 
se; Centipede, TM. 




Hier spricht Captain ATARI, 



Lie be Club-riitg'ie 



nur noch wenige Tage trennen uns vom Finale der 
Deutschen CENTIPEDE Meisterschaft und dem groBen 
Videospielereignis in Munchen, der CENTIPEDE Weltmei- 
sterschaft Die Wurfel, genauer ja Punkte, bei den Vorent 
scheidungen sind gefallen, die Landessieger stehen fest Bei 
RedaktionsschluB lag der Rekord in der Gruppe Senioren 
bei exakt 84.996 Punkten. Das ist einfach riesig! Ich driicke 
im Namen aller Qubmitglieder den Teilnehmem des Fina- 
les die Daumen noch starker als zuvor. 

Erst an zweiter Stelle heute unser Dank den zahllosen 
Briefeschreibem. Natiirlich ebenso herzlich wie sonst Ihr 
kdnnt Euch denken, daB uns in der Qubzentrale nicht nur 
die herrlichen Sommertemperaturen ins Schwitzen ge- 
bracht haben. Die Briefflut ist geradezu gigantisch gewor- 
den. Dabei haben wir festgestellt daB tamer wieder Fragen 
zum Thema gestellt werden, die im Qubmagazin ausfiihr- 
lich nachzulesen sind. Und Fragen, die bereits mehrfach 
beantwortet wurden, werden von neueren Clubmitgliedem 
wieder gestellt Um das zu vereinlachen, bitten wir Euch urn 
Verstandnis dafur, dafi wir Eure Briefe nicht mehr direkt 
beantworten kdnnen. Aul diesen Seiten findet Ihr ja Infor- 
mationen uber alles, was wichtig, neu und interessant ist 
Sollten aber Fragen auftauchen, die fur alle Qubmitglieder 
etwas bringen, verdffentlichen bzw. beantworten wie sie an 
dieser Stelle. 

Mehr Rekordmeldungen als je zuvor sind bei uns 
eingetrudelt. Folglich ist die Rekordliste in Eurem Magazin 
umtangreicher geworden. Alle Qubmitglieder sind auige- 
rufen, noch mehr Punkte zu schaffen und uns die Ergeb- 
nisse, sprich Fotos, zu senden. Dabei haben wir namlich 
einen Hintergedanken, eine Uberraschung, um es etwas 
anders auszudrucken, die Euch Freude machen wild. Also: 
Macht mit bei der Jagd aui Punkte und Rekorde! Es lohnt 
sich! 

Fin wenig vermissen wir Berichte aus dem Qubleben. 
Aber das wird sich ab der nachsten Ausgabe bestimmt 
andern, derm Euer Mann vom Qub, Armin Sturmer, den 
wir in diesem Magazin vorstellen, hat bereits Iniormationen 
„satt". 

Und nun hinein ins Videospiel-Geschehen. Ich wunsche 
Euch Vergniigen beim Lesen und spannenden ATARI- 
Spielstunden und Runden. 

Herzlich Euer 

Captain ATARI 



ICLUB MBCBZIN 



ATAW-Welt 
gebastelt 

Einfallsreich, witzig und lustig 1st, 
was ATARI-Clubmitglied Mi- 
chael Marth uns schickte. Der 
begeisterte Videospieler ist zu- 
gleich Bastler, und er stellte uns 
seine ATARI-Collection vor, die 
wir anderen Clubmitgliedern 
naturlich nicht vorenthalten wol- 
len. Anregungen zum Nach- 
machen sind auch darunter. Des- 
halb: Nichts wie ran. 



sagt hat und anschlieBend ein 
Gemisch aus Leim, Wasser und 
Zeitungspapier aulgetragen hat, 
um atles plastisch zu gestalten. 
Danach bemalte er das Werk. 
Den .Centipede" strickte Mi- 
chael. Er ist mil Watte gefullt. 
Besonders gagig ist zweifelsfrei 
der .PAC-MAN". Als Material 
wahlte Michael Sperrholz, das 
er versetzt hintereinandernagel- 
te. Das gebffnete Maul dientdazu, 
„Vitaminpillen" (sprich: Balle) zu 
schlucken. Aus Legobausteinen 
schuf unser Videospielfreund 
den .Vanguard". Schdnen Dank, 
Michael — und weiter so! 





Rekorde - Rekorde - Rekorde 



511.460 Punkte schaffte Ha- 
rald Karl in 8500 Nurnberg 20 
bei „Vanguard". Rolf BuBmann 
aus 5090 Leverkusen 1 liegt mit 
466.600 Punkten sehr gut im 
Rennen bei der gleichen Cas- 
sette. Dritter im Bunde der Re- 
kordhalter ist mit 421.480 
Punkten Dominik Pfalzer aus 
Rulzheim. 4 1 a990 Punkte pra- 
sentierie uns Michael Schillinger 
aus 8500 Nurnberg 50 - eben- 
lalls bei „Vanguard\ Der Vater 
von ATARI-Fan Ulrich Gotsch 
in 7031 Gartingen brachte es 
bei dieser Cassette aui 409.890 
Punkte. .Phoenix* -Rekorde gab 
es ebenialls reichlich im letzten 
Quartal. Das Feld wind zur Zeit 
angefuhrt von Peter Schaarho- 
fer in 4130 Moers 1 mit 
998.220 Punkten. Jens-Peter 
Koch in 2370 Rendsburg brach- 
te es aui 696.930 Punkte. Von 
Jurgen Schapker in 4470 Mep- 



pen kommt die Eriolgsmeldung: 
574.940 Punkte, und schlieB- 
lich erreichte Ernst Bichlmann 
in 8045 Ismamng mit 495. 180 
Punkten einen vorderen Platz. 
Joachim Walbrdl aus 5307 Wup- 
pertal-Villip erhohte seinen Re- 
kond be: „Phcenix" auf 446.380 
Punkte. Mit 999.674 Punkten 
fuhrt Hubert Muller in 4763 
Ense 4 das Feld bei .Centipede". 
Auf dem zweiten Platz folgt Chri- 
stopher Laubach aus 2400 Lii- 
beck mit 504.199 Punkten. 
Noch ein Rekord von Rolf BuB- 
mann: In 2 1/2 Stunden erreich- 
te er 1.409300 Punkte bei 
.Defender". Er schaffte damit 197 
Wellen! Und um seinen Hat- 
Trick voll zu machen, schickte er 
auch sein „E.T."-Rekordfoto. 
610.145 Punkte in zwei Stun- 
den. Herzlichen Gluckwunsch 
alien Rekordhaltem und weiter 



Die Landesmeister 
und Teilnehmer 
der Meisterschaft 
in Berlin 



Bis 18 Jahre 

Richard Kafer, Gozentumstr. 
37, 7100 Heilbronn; Stefan 
Bontade, Am GieBenrech 63, 
6650 Hombuig 9; Elmar 
Schwarz, Am Diggen 29, 
2100 Hamburg 90; Hermann 
Gold, Krolpingweg 5, 8015 
Marktschwaben; Christopher 
Laubach, StettinerStr, 55, 2400 



Clubmitglieder 
geben Tips 

Andi Graf aus Miinchen hat 
sich intensiv mit .Phoenix" be- 
schaftig. Er rat: Den letzten Vogel 
in der ersten Runde erst abschie- 
Ben, wenn er sich auf den linken 
Bildschirmrand zubewegt Dann 
den Finger auf dem Action- 
Knopf lassen. Die rechte Halite 
der Vogel-Staffel fliegt ins Dauer- 
feuer. Die roten und blauen Vo- 
gel geraten erst ins Wippen, 
wenn man den untersten ab- 
schieBt. Vorsicht am Bildschirm- 
rand: Die Vdgel werfen dann 
Bomben, so daB man in der Falle 
sitzt. Taucht das UFO aui, so 
schnell wie moglich schieBen. 
Kommt die erste Bombe zu nahe, 
Kraftfeld einschalten und weiter- 
feuern. So wird das rote Kraft- 
feld zerstdrt und auch etwas von 
dem blauen. Bei jedem UFO 
gibt es eine Stelle, aus der keine 
Bomben fallen. Hier kann das 
blaue Kraftfeld leicht zerstdrt wer- 
den. Auf dem Boden (in Boden- 
nahe) sind die Bomben natur- 
lich schneller. Deshalb das UFO 
nicht zu dicht herunterkommen 
lassen. Wer nach langerer Spiel- 
zeit mal eine Pause will, sollte die 
linke oder rechte Halfte der An- 
greiferformation bei den kleinen 
Vdgeln an den entsprechenden 
Bildschirmrandern ausschalten. 
Die restlichen Gegner kdnnen 
einen dann nicht mehr errei- 
chen und es gibt etwas Ruhe. • 
Zum „ Defender" bemerkt Martin 
Wuttke aus Goslar (er hat nach 
eigenen Angaben 1,648.350 
Punkte in vier bis viereinhalb 



Lubeck; Markus Kiepitz, Frie- 
densheimeretr. 45, 2820 Bre- 
men 77; Jorg Mossinger, Kla- 
bunder Str. 1 la, 3000 Hanno- 
ver 1; Klaus Wolf, Schulstr. 3, 
5450 Neuwied 22; Viktor 
Lorenz, Ringelstr. 1, 6000 
Frankfurt 60; Christoph 
Arendt Scharnweberstr. 86a, 
1000 Berlin 51 

Uber 18 Jahre 

Achim Erath, Weststr. 40, 
7100 Heilbronn; Gerhard Tri- 
chel, Nordstr. 43, 6670 Vohr- 
bach; Helmut Drittenpreis, 
Postillianstr. 19, 8900 Augs- 
burg 21; Ralph Keidel, Breite 
20, 1000 Berlin 41; Jan Oliver 
Ewald, Grenzacker, 2000 
Hamburg 54; Michael 
Schmidtke, Miihlenholz 7, 
2390 Flensbuig; Edgar Koch. 
Bockenstr., 3044 Neunkirchen; 
Josef Strater, Franz-Busse-Str. 
56, 5500 Tner Marion Rudolf. 
Darmstadter Sir. 40, 6082 Mdr- 
felden; Joachim Waithe, Jena- 
er Str. 41, 2800 Bremen 1; 
Bruno Herder, Karl Wagenfel- 
der Str. 12, 4790 Paderborn. 

Stunden erreicht!): Falls die Erde 
von Mutanten libernommen 
wird, das Raumschiff nach oben 
steuern, da die Mutanten meist 
im oberen Bildschirmteil angrei- 
fen. Dort im Zickzackkurs pen- 
deln und laufend schieBen. 



ATARI fdrdert 

d^sche Ol X Si p,a - 
mannschaft W 

Das sollte jedes Clubmitglied 
freuen: Wenn sich im kommen- 
den Jahr die deutschen Athleten 
in Los Angeles und Sarajewo 
mit den weltbesten Sportlem 
messen, ist auch ATARI dabei. 
Wir unterstutzen unsere Olym- 
piamannschaft mit unseren 
Computer-Systemen und Pro- 
grammen und selbstverstandlich 
auch mit Videospielen. 



Fernseh-Termin 

Das ist ein Mufi fur jedes ATARI- 
Qubmitglied: Am Samstag, dem 
27. August 1983, zeigt das ZDF 
nachmittags die Sendung 
.Schau zu — mach mit". Dabei 
geht es erstmals um Computer 
in jeder Hinsicht Gezeigt wird, 
was man mit welchen Geraten 
wie machen kann. Computer- 
Fans sollten sich beim ZDF mel- 
den, wenn ihnen die Sendung 
gefallen hat. Hier die Anschrift 
ZDF - Redaktion Kinder und Ju- 
gend, Computer Corner, Post- 
fach 40 40, 6500 Mainz 500. Im 
Kalender rot anstreichen!! 
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Die Super-Spiel mi 
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Das Reizwort in der Welt der 
Videospieler heif3t seit gut 
einem halben Jahr Atari 5200 
„Das Computerspiel der Dritten 
Generation". Immer wieder 
sind wir gefragt worden, warm 
endlich diese Super-Spiel- 
maschine kommt wo sie zu 
haben sei, was sie leistet und, 
und, und ... Klar: Diese Super- 
Spielmaschine will jeder 
haben. Hier stellen wir sie vor. 
Aber nicht den Atari CX 
5200, sondern das Atari 600 
XL Computer-System. 




ATARIs neuer 
Computer Star, 
der 600 XL — 

Schick im Design, 
vollgepackt mit 
Elektronik 



Verblufft? Uberrascht? Enttauscht? 
Nicht doch! Das genaue Gegenteil 
sollte der Fall sein. Sehen wir uns die 
Sache mal gemeinsam an. Und schon jetzt 
machen wir jede Wette: Ihr werdet begei- 
stert sein. 

Der Atari CX 5200 als Spielcomputer mit 
riesiger Speicherkapazitat mit Supergra- 
phik, hervorragendem Sound und einer 
Spielgeschwindigkeit die ihresgleichen 
sucht, fur rund 550 Mark — das ist die 
Spielmaschine schlechthin. Mit Top-Arka- 
denspielen in Heim- Version. Neuen Steuer- 
moglichkeiten. In Amerika ein Renner. 

Nun In Deutschland wird er nicht zu 
haben sein. Warum? Nun, was haltet Ihr 
von einem 16 K RAM Computer, ausbaufa- 
hig auf 64 K RAM Speicherkapazitat mit 
Supergraphik (256 Farben), hervorragen- 
dem Sound (3 1/2 Oktaven), unvergleichli- 
cher Spielgeschwindigkeit fur rund 550 
Mark? Mit Top-Arkadenspielen, die mit den 
Originalen 100 %ig identisch sind? Neuen 
Steuermoglichkeiten. Eben dem Atari 600 
XL Computer System. 

Merkt Ihr was? Genau! Mehr Leistung, 
noch mehr Moglichkeiten furs gleiche Geld. 
Warum, so haben wir uns gefragt, bnngen 
wir eine Super-Spielmaschine, die zwar be- 
stechende Graphik und realistischen Sound 
hat rnit der man aber nur spielen kann, 
heraus, wenn wir schon jetzt und nicht erst 
in ferner Zukunft, zum gleichen Preis einen 
richtigen Computer der neuen Generation, 
der (fast) alles kann, anbieten konnen? 

Und damit zur Super-Spielmaschine und 
Privat-Computer, dem Atari 600 XL Com- 
puter System. Die Programrniersprache BA- 
SIC ist fest integriert Hier sei erwahnt 
(darauf sind wir sehr stolz), daB das Atari- 
BASIC iiber Besonderheiten verftigt die 
Fachleute weltweit schatzen. So spezielle 
Grafik und Sound-Befehle, die das Spiele- 
Programmieren so einfach machen und die 
einzigartige Missile Grafik ermoglichen. 24 
K ROM (Read Only Memory) stehen fur 
unser BASIC zur Verfugung. 

Dann haben wir eine professionelle 
Schreibmaschinen-Tastatur. Auch eine Be- 
sonderheit Die Umlaute, also A,0, und U, 
konnen auf beliebige Tasten gelegt werden. 
Einfach die mitgelieferten Tastaturkappen 
abziehen und die entsprechenden Umlaut- 
Kappen draufsetzen. Fertg! Wer will und es 
auch beherrscht kann auf die Tastatur 
sogar Kanton-Chinesisch legen. 

Herzstuck des Atari 600 XL Computer 
Systems ist der bewahrte 6502C Micropro- 
zessor. Sein Grafikprogramm, wir erwahnen 
es ja oben, wird iiber den speziellen GTIA 
(Grafik Display Chip) gesteuert Ihnen ste- 
hen zur Seite der Pokey (Tongenerator- und 
Steuerkontroll-Chip) und der Chip namens 
„Antic" (fur Bildschirmkontrolle und Input/ 
Output-Kontrolle). 

Mehr Information gefailig? Bitte sehr: Elf 
GraLk-Stufen, 256 Farben, davon 128 
gleichzeitig! Aufldsung 320 x 192 Bild- 
schirmpunkte und fiinf Text-Darsteltungs- 
moglichkeiten. Was will man, was wollt Ihr 
mehr? Peripherie selbstverstandlich. Da 
mbchten wir ein wenig ins Schwarmen 
kommen. 

Texte sollen ja gedruckt werden. Ob das 
nun Briefe oder Programm-Dstings sind. 
Die Wahl liegt bei Euch, denn unsere Tech- 
niker haben sich einige Alternativen einfal- 
len lassen, um alien Bedurfnissen, die von 
Anwender zu Anwender unterschiedlich 
sind, gerecht zu werden. 



Wer's ganz professionell mit gestochen 
scharfem Schriftbild mag und einen guten 
Ein„Druck" hinterlassen will, wird sich fur 
unseren 1027 entscheiden. Einzelblattein- 
zug oder Rolle im Format A 4 — er schluckt 
beides. Und bedruckt das mit 40 Zeichen 
pro Sekunde. 

Die schnellste Art zu drucken bietet der 
1025, 80-Zeichen-Drucker. Dazu jede Men- 
ge Veranderungsmoglichkeiten beim Schrif- 
bild, so etwa breitlaufende oder schmallau- 
fende Schrift 

Computerfreunde, die es lieber vielfarbig 
haben, konnen ebenfalls aus dem Vollen 
schdpfen: Fur sie ist der Atari 1020 Color 
Printer genau richtig, Der kann auch plot- 
ten, also vierfarbig zeichnen. 

Auf der Consumer Electronics Sommer 
Show in Chicago fand das Design des Atari 
XL Computer Systems Beifall bei den Fach- 
leuten. Die Gestaltung des neuen 1010 
Programm-Ptecorders fugt sich folgerichtig 
nahtlos in die der anderen Komponenten. 
Auf ganz normalen Music-Cassetten konnen 
damit Computerprogramme gespeichert 
werden. Eine Reihe Software fur das Atari 
600 XL Computer System wird ebenfalls auf 
Cassette geliefert So etwa auch die zahlrei- 
chen Lernprogramme, die den Umgang mit 
dem Atari XL Computer System verbluffend 
einfach machen, weil alles erlautert wild. 
Dazu aber weiter hinten mehr. 

Na, wer jetzt noch nicht auf den richtigen 
Computer-Geschmack gekommen ist.. 
„Und wie sieht es mit anderen Speichermog- 
lichkeiten aus?" horen wir da die Freaks 
fragen. Die Antwort heifit Atari 1050 Disk 
Drive, auf der Disketten mit doppelter Dichte 
(Double/Dual Density) gelahren werden. Ei- 
gens dafiir haben wir ein neues Betriebssy- 
stem, DOS III (das ist die Abkurzung fur Disk 
Operating System) in deutscher Sprache 
entwickelt, mit dem Ihr rasch Zugriff zu alien 
Daten habt die Ihr benotigt Fur Leute, die 
genauere Informationen wlinschen, dies: 
Auch hier wird mit 5 1/4 Zoll Disketten 
gearbeitet auf denen 127 K Bytes speicher- 
bar sind. Das entspricht etwa einem Um- 
fang von rund 100 A 4 Seiten! Auf Diskette 
gibt es auBerdem eine reichhalbge Spiele- 
bibliothek die standig erweiteri wird. JJieser 
Disk-Drive hat auch ein Herz: Den bewahr- 
ten 6507 Microprozessor. Maximal vier der 
Drives konnen an das 600 XL Computer 
System angeschlossen werden. 

Wenn nun jemand annimmt, daJ3 die 
Software vom Atari 400 oder 800 nicht 
mehr auf dem Atari 600 XL Computer 
System lauft der hat sich getauscht Die 
gesamte bisher bestehende Atari Software 
ist naturlich mit den neuen Geraten kompa- 
tibel. 

Irgendwer scheint da ungeduldig zu wer- 
den. Wo die Spiele bleiben? Die Program- 
me! Bitte sehr. DONKEY KONG ist seit gut 
einem Jahr der absolute Smash-Hit in der 
Videospiel-Szene. Kaum ein echter Video- 
spiel-Fan, der nicht danach giert, den fas- 
serwerfenden Riesenaffen und seinen Ge- 
genspieler Mario, endlich mal in der Kon- 
sole zu haben. 

Bisher war's so, daB es allenfalls einen 
miserablen Verschnitt des Arkadenspieles 
gab, nie aber die Original-Version, die ja 
bekanntlich vier Bildschirme hat 



Die Super- 
Spiel maschine 



Vier Bildschirme, Original-Arkadengua- 
liiat — das ist der DONKEY KONG fur das 
Atari 600 XL Computer System. Denn weni- 
ger ware uns fur Euch nicht gut genug 
gewesen. Fiir die wenigen, die dieses Top- 
spiel nur vom Horensagen kennen, noch- 
mals kurz der Ablaut DONKEY KONG, der 
Riesenaffe, hat die Freundin von Mario, dem 
kleinen, mutigen Zimmermann, auf einen 
Wolkenkratzer entfiihrt Mario macht sich 
auf, die hilfeschreiende Schone zu retten. 
Der Affe schmeiBt mit Fassern, um die 
Rettung zu verhindem. Und das Erklimmen 
der zahlreichen Leitern bei gleichzeitigem 
Ausweichen vor den kollernden Fassem ist 
nicht einfach. ZumaJ sich Flammen aus 
einem OlfaB bewegen und Mario das Leben 
noch schwerer machen. Glaubt man, die 
Rettung sei geschafft wechseln wir ins 
zweite Bild. Hier mussen Nieten aus den 
Stiitzen entfernt und jede Menge punkte- 
trachtiger Gegenstande eingesammett wer- 
den. DONKEY verzichtet auf die Fasser und 
verlaCt sich ganz auf die schtitzenden Flam- 
men. 

Die dritte Runde dient mehr der Entspan- 
nung. Das erste Bild taucht wieder auf; dies- 
mal jedoch kollern die Fasser in gewaltigen 
Schwungen abwarts. Dann geht es in die 



Der Vierfarbplotter 1020 - 
ideal fur Grafiken 




Mit Videospiel- und Computer- 
Unterbringung ist das ja stets so 
eine Sache. Solange alles sorg- 
faltig untergebracht ist zieht sich 
niemand den Zorn der Hausfrau 
und Mutter zu. Wehe aber, wir 
treten in Aktion. Schon beginnen 
die Probleme. 



Die Anlage muB schlieBlich erst 
aufgebaut werden und danach 
heiBt es: Alarm! Wie schnell pas- 
siert es, daf3 jemand aus dem Familienkreis 
auf den kostbaren SpielCassetten stehtoder 
eine Kabelverbindung in die Binsen geht 
Mai davon abgesehen, daB der obligatori- 
sche Kabelsalat — Adapter, Joysticks, An- 
tennenkabel — nun wirklich keine Augen- 
weide ist 



Vollen! Die beriihmte Fahrstuhlszene bringt 
selbst den ausdauerndsten Computerspie- 
ler aus der Fassung, denn hier haben wir's 
mit der eigentlichen Tticke des Objekts zu 
tun. Ist schlieBlich auch diese Hurde uber- 
wunden, bleibt „nur noch der Wolkenkrat- 
zer..." Ein Superspiel! Und das schonste 
daran: DONKEY KONG wird als Spielset 
mit Joysticks zum Sonderpreis angeboten. 

Anders als der Atan CX 2600, das Video- 
spiel-Computer System, ist das 600 XL 
Computer System erst in zweiter Linie zum 
Spielen gedacht Es bietet wir haben es 
schon gesagt schier grenzenlose Moglich- 
keiten. Wer z.B. das 600 XL Computer 
System zum Lernen nutzen will, dem sei das 
Lern-Set empfohlen. Das besteht aus einem 
Cassetten-Recorder und dem Cassettenpro- 
gramm AUFGEPASST/KAMPF DER KA- 
FER Ein neuartiges Rechen- und Mathema- 
tik-Lernspiel aus der exclusiven Programm- 
reihe „SPIELEND LERNEN MIT ATARI". 

Der wichtigste Schritt aber fur jeden Com- 
puterbegeisterten ist selber zu programmie- 
ren. Dazu, als unentbehrliche Hilfe fur Ein- 
steiger ist die Computerei, gibt es natiirlich 
auch: Das Cassettenprogramm „PRO- 
GRAMMIEREN LEICHT GEMACHT. Ta- 
gesschausprecherin, Dagmar Berghoff kom- 
mentiert und erlautert Schritt fiir Schritt in 
einem sechsteiligen Kurs den Umgang mit 
dem Atari 600 XL Computer System. So 
werdet Ihr mit der Tastatur vertraut lernt 
Befehlstechniken und das Basic-Grundvo- 
kabular. Einfacher kann man Programmie- 
ren wirklich nicht lernen! 



Doch diese Probleme gehoren fortan der 
Vergangenheit an. Die namhaften Designer 
des Mobelspezialisten interlubke haben sich 
den Kopf dariiber zerbrochen, wie man die 
elektronischen Medien generell und Video- 
spiele speziell in das Wohnzimmer dezent 
und gekonnt integrieren kann. Und sie sind 
selbstverstandlich — in Zusammenarbeit 
mit Atari — zu einer Ldsung gekommen. 
Jedes Ding hat einen Namen. So auch die- 
ses Videospiel-und Computer-MdbeL das 
schlicht und einfach„DUO~heiBt Ffinter die- 
sem Namen verbirgt sich ein Drehcontainer. 
Darin ist ausreichend Platz fiir Euer ATARI- 
Videospiel, den Femseher und natiirlich die 
SpieleCassetten. Joysticks und dergleichen 
Zubehor mehr lassen sich ebenfalls gekonnt 
verstauen. 

Plus bei „DUO": Der Drehcontainer laBt 
sich, wie der Name bereits sagt nach alien 
Seiten drehen. So konnt Ihr beguem im 
Sessel sitzen oder Euch sonstwo bewegen 
und dem Atari-SpielspaB fronen. Vorausge- 
setzt Ihr habt das Spielcenter entsprechend 
auf Blickwinkel gebracht 

Peter Maly und Hans Hopfer, internatio- 
nal bekannte Designer, fanden neben ei- 
nem schicken Design, das aus der Woh- 
nung halt mehr macht ideale MaBe fiir das 
Spielecenten 115 cm Hohe, 49 cm Breite, 
und 49 cm Tiefe. Anders gesagt Klein aber 
fein. Dazu die Auswahl zwischen vielen 
Farben. Rot oder weiB oder grau und 
schwarz und gelb und blau. Irgendwas 
Passendes ist garantiert dabei. 

Wir finden die Idee groBartig. Tja, und 
wenn Ihr auf der Berliner Funkausstellung 
seid, dann konnt Ihr Euch selbst ein Bild von 
Duo machen. Mit Atari drin. Auf dem Atari- 
Stand. Gut nicht wahr? Finden wir auch! 
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Rasante Fahrspiele gehorten schon immer 
zu den „Rennern" unter den Videospielen 
— nicht nur, weil es dabei so schneil lauft. 
Jeder Rennbegeisterte wlrd schon mal die 
einmalige Atmosphare geschnuppert ha- 
ben: Voile Tnblinen, tausende von Zuschau- 
em langs der Piste, heulende Motoren, 
Benzingeruch, quietschende Reifen. Und 
wer hat sich da noch nicht gewiinscht, 
einmal selbst in einem Fonnel-I-Flitzer zu 
sitzen und wie Niki Lauda loszudonnem? 

Wenn Ihr auf den Geschmack gekom- 
men seid, dann heiflt es jetzt Einsteigen in 
„Pole Position". Bei diesem wohl erfolgreich- 
sten Fahrspiel iiberhaupt ist alles moglich: 
Realistisches Fahren, Ausweichen, Schal- 
ten, Uberholen. Aber (angen wir von vorne 
an. Wie es sich fur ein echtes Rennen ge- 
hdrt, wind zunachst eine Qualifikationsrun- 
de getahren, um die Spreu vom Weizen zu 
trennen. Die Rennstrecke von Malibu mufi 



namlich in einem besbmmten Zeitlimit 
durchiahren wenden: zudem entscheidet 
Eure Vorlaufzeit iiber den Platz Eures Flitzers 
bei der Startaufstellung. 

Natiirlich will ein echter Rennfahrer wis- 
sen, wie schneil er ist um im richtigen 
Augenblick schalten zu kbnnen. Und bei 
den Trainingsrunden steht tiblicherweise 
jemand mit der Stoppuhr dabei, um die 
Durchschnittgeschwindigkeit der Runde zu 
ermitteln. Dann mochte man auch erfahren, 
wie weit man im Rennen gekommen ist 
All diese Informationen werden Euch in 
.Pole Position" selbstverstandlich geliefert 
Und nun los! Den Joystick nach vom und 
Gas beim Anfahren. Unerbittlich lauft die 
Zeit Euer Tacho oben zeigt an, daB Ihr die 
richtige Drehzahl erreicht habt um den 
Joystick nach hinten zu ziehen und mit High 
Speed zu fahren. 200 Meilen Hochstge- 
schwindigkeit sind drin! Links und rechts 
fliegt alles vorbei. Noch gerade Strecke. Da 
vom der erste Konkurrent. Runterschalten! 
Gas! Wusch — vorbei. Achtung, Kurve — 
nadelscharf. Was rattert da? Ihr seid auf der 
Grasnarbe. Zuruck auf die Piste und weiter. 
Das Feld uberholen wir Wagen um Wager. 




und ... in jeder Kurve legen wir uns richtig in 
die Kurve. Vorsicht jedoch bei zu hohem 
Tempo im falschen Augenblick. Da fliegt 
man erbarmungslos von der IBahn oder 
rammt einen anderen Renner. Die sonst 
gultigen Rennregeln miissen bei „Pole Posi- 
tion" naturlich eingehalten werden. Wo blie- 
be sonst der Realismus? Aber was sollen wir 
viel erzahlen — .Pole Position" muBt Ihr 
einfach gespielt haben. Auf Eurem ATARI 
CX 2600 oder dem 600 XL Computer- 
System. 
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Fur Fans wieder ein Grund zur Freude: DIG 
DUG ist endlich ebenfalls fur Atan CX 2600 
zu haben. Und fur das Atari 600 XL Compu- 
ter System! 

Gartner haben's nicht leicht. Standig die 
Sorge um die richtige Witterung, Arger mit 
Maulwurfen, Wuhlmausen und Insekten. 
Und der Lohn? Man kennt das ja. Doch was 
ist dies alles gemessen an DIG DUG's 
Leiden? 




Darum geht es: In DIG DUG's Garten ist 
der Bosewicht Pooka versteckt und hat 
kraftig Erde aufgewuhlt. DIG DUG laBt das 
selbstredend nicht auf sich beruhen, son- 
dern geht der Sache im wahrsten Sinne des 
Begriffes auf den Grund. Nun gehort Pooka 
zu jenen Ubertatern, die erst lauern und 
dann angreifen. Deshalb ist unter Tage Vor- 
sicht geboten. Der Bursche wird, sobald er- 
reicht einfach aufgepumpt und — Bumms 
— ist dem Spuk ein Ende gesetzt. In einem 
Stollen allerdings nur, denn ein Pooka 
kommt selten allein. Bei DIG DUG sind es 
anfangs gieich vier. Ein funftes (Un-)Wesen 
ist auch im Bunde, Frygar, der Drache. Wie's 
Drachen so an und in sich haben, speit der 
Feuer. Die Situation ist also ausgesprochen 
brenzlig fur DIG DUG. Um ihn zu vertilgen, 
muli DIG DUG von der Seite an ihn heran- 
gefuhrt werden. Und dann wird gepumpt, 
was das Zeug halt 

Glucklicherweise verfugen wir aber noch 
uber weitere Moglichkeiten der Monster- 
veriilgung, die uns uberdies Punkte bringen. 
Steine liegen im Tunnelsystem herum und 
kdnnen im geeigneten Augenblick so un- 
terminiert werden, daB sie herunterfallen 
und die Pookas oder Frygar auBer Gefecht 
setzen. Sobald zwei Steine gefallen sind, hat 
DIG DUG sein gartnerisches Erfolgserleb- 
nis: Da bluht eine Blume oder wachst Salat, 
Gemuse dieser oder jener Art Kann DIG 
DUG die pfliicken oder ernten, gibt es Extra- 
pun kte. 



Wie alle Atari-Spiele ist auch DIG DUG 
ein Spiel mit Pfiff, denn sonst war's leicht — 
zu leicht. Der Haken bei dieser Geschichte 
ist, da!3 die Monster sich plotzlich in Geister 
verwandeln und so die Erde durchdringen 
kdnnen, um in den nachsten Stollen zu 
gelangen. Wer die erste Runde uberstan- 
den hat darf sich auf schweiBtreibende 
Aktion vorbereiten. Denn das Tempo wird 
naturlich immer schneller. Seid Ihr auf den 
Geschmack gekommen? Dann laBt Euch 
DIG DUG doch gieich mal bei Eurem Atari- 
Handler zeigen und probiert es aus. 



ATARIi 




Uber 2.000 Mitglieder gibt es bis heute in den rund dreiBig ATARI-User-Clubs bundesweit User-Qub 
heiBt Hier finden sich die aktiven ATARI-Computerfreunde zum Meinungsaustausch zusammen, lernen 
von- und miteinander, tauschen Programme, stellen eigene Programme vor und vieles andere mehr 
Den ersten JeibhaftigerT Kontakt der User-Qubs untereinander und der Mitglieder aus verschiedenen 
Stadten gab es am 2. und 3. Juli im Hotel Sauerlandstern. 




ATARI- User im 
Sauerland: (v.l.) 
Nevil James aus 
Frankfurt, Frank 
Gerecke aus Ber- 
lin, Stephan Miil- 
ler und Holger 
Kipp aus Holz- 
minden 



Mk n Themen ist bei einem solchen 
MW Treffen naturlich kein Mangel, und 
^^^ Kontaktschwierigkeiten sind ATA- 
RI-Computer-Freunden ohnehin fremd. In 
diesen zwei Tagen wurden enge personli- 
che Kontakte gekniiptt, die dazu beitragen, 
da(3 der InformationsiluB zwischen den 
Qubs gefbrderi wird, denn man kennl 



de". Entscheidend bei diesem ersten Treffen 
und zugleich erfreulich: Fast alle ATARI- 
User-Clubs waren im Sauerland vertreten! 
Der Themen-Schwerpunkt des Treffens gait 
dem Problem Software-Kopie bzw. Raub- 
kopieren. DaB und wie man kopiert,ist langst 
bekannt. Doch nur die wenigsten wissen 
urn die Folgen dieses lllegalen Vorgehens: 



seinen Ansprechpartner am .anderen En- Fur viele Handler ist der Software-Import 



unattraktiv geworden, da z.B. von 100 im- 
portierten Spielen nur zehn verkauft wer- 
den kbnnen. Grund: Innerhalb von zwei 
Tagen sind diese Programme in gan2 
Deutschland als Kopien verbreitet. Auch 
wenn man so billig an Programme heran- 
kommt, sollte eines klar sein: Nicht nur, daB 
das Kopieren strafbar ist Eine gro(3e Anzahl 
interessanter Programme geht so an uns, 
den Usern, vorbei. Und wie jeder weiB, 
braucht man einige Zeit, um ein Programm 
zu schreiben. Wozu sollten wir uns die 
Muhe machen, wenn ein selbst geschrie- 
benes Programm irgendwo kopiert auf- 
taucht und wir dabei leer ausgehen? 

Die APX-Borse (also ATARI-Programm- 
Bbrse) in Deutschland war zweites Schwer- 
punkt-Thema! Die ersten Programme, von 
Usern geschrieben, werden ab Mitte Au- 
gust zu haben sein. Die Teilnehmer beim 
Treffen waren von der APX-Idee an sich 
und den sich daraus ergebenden Moglich- 
keiten angetan. 

Und woruber sprechen und diskutieren 
User unter sich wohl sonst? Klar — vom 
Computer und seinen Moglichkeiten. Viel- 
leicht seid Ihr ja beim nachsten Treffen mit 
dabei. 
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Nicht nur Neulinge, die mit dem ATARI- 
Computer arbeiten, haben irgendwann Fra- 
gen oder stehen vor kleinen Problemen, die 
andere Computerfreunde nicht beantwor- 
ten oder Ibsen kbnnen. Da in der Clubzen- 
rrale bestimmte Standardfragen immer wie- 
der gestellt werden, haben wir den Com- 
puter-Doktor gebeien, sie an dieser Stelie zu 
beantworten. Generell rat er Euch aber: 
SchlieBt Euch einem der vielen ATARI- 
User-Qubs an. Dort bekommt Ihr alle Infor- 
mationen, kbnnt Meinungen und Pro- 
gramme austauschen und neue Freunde 
finden. 



Wenn ich PRINT A, B, C, D usw. 

eingebe und dann RUN driicke, 

stehen die Zahlen nicht unterein- 

ander. 

Gebt den Befehl POKE 82,0 ein. 
Frage: Wie erfahre (errechne) ich die Bild- 

schirmadresse? 

DLI=PEEK (560) + PEEK (56 1) 

x 256: SCREEN=PEEK (DLI+4) 

+ PEEK (DLI + 5) + 256 
Frage; Wie kann ich die Tastaturabfragen? 

10 PRINT PEEK (764) 

20 GOTO 10 

RUN 

Nun kbnnt Ihr die Werte dixekt 

vom Bildschirm ablesen. 



Wie kann ich verhindern, daB der 
Bildschirm nach ca. fiinl Minuten 
die Farbe wechsell? 
Am Ende des Programms POKE 
77,0 eingeben. Falls das noch 
niciit reicht, den Befehl noch- 
mals in der Mitte des Programms 
eingeben. 

Ich liste mein Programm und 
mbchte es an einem bestimmten 
Punkt stoppen. Wie wird das ge- 
macht? 

Wenn Dir LIST (U) und Return 
eingegeben habt konnt Ihr durch 
gleichzeitiges Drucken der CTRL 
Taste und der 1 das Programm 
stoppen Nach nochmaligem 
Drucken beider Tasten lauft das 
Programm weiter. 
Wie erfahre ich, welches Opera- 
ting System ich im Computer habe? 
PRINT PEEK (65528) eingeben 
und dann Return drucken. Wenn 
jetzt 255 erscheint, arbeitet Ihr 
mit dem Operating System 255. 
Wie erfahre ich, wieviel Speicher- 
platz ich noch habe? 
PRINT FRE (0) und Return ein- 
geben. Dann das Ergebnis durch 
100 teilen. Ergebnis: Rest-Spei- 
cherplatz. Zum Beispiel 37238: 
100 = 37.238 K. 



Frage: Passen amenkanische Joysticks a 

den deutschen ATARI 400/800 

la! 
Frage; Welche Schnittstelle hat der ATAR 

400/800? 

RS 232 bzw. V 24. 

Frage: Passen meine Telespielcassetten i 
den Atan 400/800? 
Nein. Die MaAe der Cassette 
sind anders und die Programm 
koruien in dieser Form nicht vom 
Computer gelesen werden. 

Frage: Bis zu welcher Speicherkapazita 
kann der ATARI 800 aufgeriiste 
werden? 
Bis zu 128 KB. 

Frage; Welchen Microprozessor haben c 
ATARI-Computer? 
Es ist der 6S02. 

: Wie erfahre ich, ob ich den mA 
oder den GTIA-Chip im Compute 
habe? 

Beim PAL-System ist immer der 
GTIA-Chip eingebaut 

r rage: Brauche ich einen Monitor, um m 
dem ATARI-Computer arbeiten z 
kbnnen? 

Alle ATARI-Computer konnen 
an ein normales Femsehgerat an 
geschlossen werden. Der 80* 
und der 600 XL sind wahlweis 
an einen Monitor anschliefibar. 
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Das ergrimmt selbst das friedlichste Kangu- 
ruh: Die unverschamte Affenbande aus der 
unmittelbaren Nachbarschaft (zweite Liane 
von rechts, groBe Palme, dritte Etage links) 
hat Baby Kanguruh entfuhrt! Nun hiipft der 
Winzling mit leerem Magen und Unbe- 
hagen in seinem kleinen Kanguruh-Beutel 
hilflos hin .und her und wartet auf Mama 
Kanguruh. 

Na, das kann }a heiter werden! .Kanga- 
roo" heiBt der Spielhallenknuller, den Euch 
Atari — wie immer exklusiv — aui Pro- 
gramm-Cassette bringt Ein Leckerbissen, in 
dem Gag aui Gag folgt! 

Mama Kanguruh muB einige Hindernis- 
se uberwinden, bevor sie Baby trbstend die 
Hand schutteln kann. Immerhin haben die 
Affen ihr Haus hoch gebaut Und fur Kan- 
guruhs ist der Weg baumaufwarts wahrhaf- 
tig nicht leicht. Zumal die dreisten Baumbe- 
wohner alles nur Erdenkliche tun, urn Babys 
Rettung zu verhindem- Sie werfen mit Ko- 
kosniissen von der Seite und von oben und 
lassen sich sogar auf eine handfeste KeOerei 
ein. Da Kanguruhs aber bekanntlich im 
Boxen unubertroffene Meister sind, Ziehen 
die Affen zwangslaufig den Kiirzeren. Vor- 
ausgesetzt Ihr habt den Joystick im Griff 
und landet die Haken auf den Punkt genau. 
So geht es von einer Baumetage uber 
Leitern zur nachsten. Den Kokosnlissen 



kbnnt Ihr durch Springen oder Ducken aus- 
weichen. Kommt aber bloB nicht auf die 
Idee, daB da ein Schema hineinzubringen 
sei. Das ware zu einfach. Pro Etage winken 
kbstliche Friichte, Erdbeeren z.B. und Him- 
beeren, die der Kanguruh-Mama Starkung 
bringen — und Euch Punkte. 

Oben angelangt, doch noch nicht ganz 
am Ziel, wild heftig die Glocke gelautet, und 
dann heiBt's, die leizte Leiter im Sprung neh- 
men und Baby Kanguruh in die Arme 
schlieBen. Und was hdren wir da? „I Came 
From Alabama" schallt es aus dem Laut- 
sprecher. Pech fur uns, wenn wir jetztschon 
frohlocken. Die nimmermude Affenschar 
hat wahrend dieser Erholungs- bzw. Ver- 
schnaufpause Baby schon wieder geklaut 
Diesmal einige Etagen hdher. 

Was vorher die Leiter war, sind diesmal 
Stufen. Und weh' dem, der danebentritt! 
Eine solche Kopflandung ubersteht nicht 
mal das starkste Kanguruh... Davon solltet 
Ihr Euch gleich selbst iiberzeugen: Ein Spiel 
fur Kenner und Konner! 



ATARI! 



Von ' 

Wer denn eigentlich dieser Safari-Sam ist 
wollten neue Club-Mitglieder wissen. Alie 
ATARI-VideospieLHasen wissen naturlich 
sofort Bescheid. So heiBt der Star des neuen 
Hits Jungle Hunt" (Dschungeljagd). Und 
darum geht es: Safari-Sams Begleiterin wur- 
de von Eingeborenen entfuhrt Unser Held 
macht sich auf den Weg, sie zu retten, denn 
die Urwaldbewohner konnten Kannibalen 
sein. 

Wie jedermann weiB, steckt so ein Ur- 
wald voller Hindemisse und Gefahren. Im 
ersten Spielabschnitt wandeln wir der.Ein- 
fachheit halber auf Tarzans Spuren — han- 
geln von Liane zu Liane, um schJieBlich zum 
Krokodilssee zu geiangen. Der Name kommt 
nicht von ungefahn Es wimmelt nur so von 
beiBfreudigen Reptilien, die mit wohlgeziel- 
tem DolchstoB beseitigt werden mussen. Die 
Hdhe der Punktzahl, die es dafiir gibt hangt 
ubrigens davon ab, in welcher Wassertiele 
der Angreifer abgewehrt wird. Neben den 
Krokodilen droht aber noch eine andere 
Gefahr! Wer beim Tauchen nicht aufpaBt 
dem geht moglicherweise die Luft aus, und 
damit ware dieses Abenteuer unter Wasser 
vorzeitig beendet 

Danach heiBt es, die Beine in die Hand 
nehmen und bergauf gelaufen. Felsbrocken 
unterschiedlicher GroBe sausen Safari-Sam 
entgegen, denen er sich duckend oder 
springend ausweichen muB. Im Finale ste- 
hen wir schlieBIich den Entfuhrem direkt 
gegenuber, und ... aber wozu lange reden? 
Jungle Hunt" muBt Ihr spielen! 



KANGAROO 




mmen 




Einfach Spitze dieses Spiel! — Das ist die 
einhellige Meinung der ATARI-Fans, die 
„Galaxian" schon mal gespielt haben. Eine 
entfernte Ahnlichkeit mit unserem Hit„Space 
Invaders" irritierte unsere Freunde nur an- 
fangs. Denn schon nach wenigen Augen- 
blicken zeigt sich, wie anders die Angreifer 
aus dem All sind. 

Der Aufmarsch findet in Staffelreihen statt 
— schlieBIich kampft man im Kosmos nach 
System — und alles wirkt friedlich bis, ja bis 
die ersten Sturmspitzen ausscheren und mit 
Gesause auf uns sturzen. Wer da nicht 
aufpaBt, dem fliegen die beruchtigten ex- 
plosiven Eier um die Ohren. Aus dem 
zunachst langsamen Reigen der „Galaxi- 
ans" entwickelt sich im Spielverlauf ein 
rasender Elektronenwirbel, der einen 
schlicht zur Verzweiflung bringt Und was 
zuvor noch leicht von der Hand ging, 
namlich die Abwehr der aggressiven Flie- 
gen, wird zur fast unlosbaren Aufgabe. Wo- 
von Ihr Euch iiberzeugen solltet! 
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Jetzt bringen 
wir mehr Tempo 
ins Spiel! 

Tolle Spiele, schnelle Spiele, schone Spiele — so schreibt Ihr uns 
immer wieder — bringt ihr raus. Aber wann kommt endlich der 
Trakball oder ein Super-Joystick, extra fur den ATARI gemacht? Gut 
Ding will Weile haben. Und unsere Techniker brauchen Zeit urn zu 
entwickeln, was wir hier heute sfolz prasentieren: Die neuen, super- 
schnellen und genauen Steuereinheiten. Von Atari fur Atari. 



Vom Trakball habt Ihr schon gehort 
Das ist jene Steuerkugel, die bei ent- 
sprechenden Spielen wie z.B. Centi- 
pede, enormes Tempo ermoglicht — fiir 
den Spieler! Damit verbessern sich die 
Punktesteigerungschancen betrachtlich. 
Diese Kugel ist im Vollkreis steuerbar. Sie 
hat, anders gesagt, im Winkel von 360 Grad 
dauemd Kontakt Oben, unten, links, rechts, 
diagonal usw. Der Trakball ist die Steuer- 



einheit fur Atari-Spieler. Wer an Atari-Auto- 
maten schon mal Centipede gespielt hat 
weiB das zu schatzen. 

Auf eine andere Steuereinheit sind wir 
besonders stolz, denn sie ist vollig neuartig 
konzipiert. Das heiBt, sie liegt gut in der 
Hand, ist extrem stabil und vor allem prazise. 
Unser Pro Line 2000 Joystick gilt verschie- 
dene Fachmagazine haben uns das besta- 
tigt als der fortschrittlichste Joystick fur den 



ATARI CX 2600 und die ATARI Computer- 
familie. Folgerichtig gehort er zum Donkey 
Kong Spielset 

Speziell fur die kleineren Atari-Spieler, 
Eure Bnider und Schwestern, die sich bait 
mit den Figuren von Walt Disney und den 
Sesamstrafen-Charakteren vergnugen kon- 
nen, haben wir ein sogenanntes „Touch 
Pad" herausgebracht Das entspricht in der 
GrbBe und der Griffigkeit bei der Bedie- 
nung genau dem, was kleinere Kinder 
brauchen, um erfolgeich spielen — und 
lemen — zu konnen. (Seid also mal richtig 
nett und teilt den Atari-SpielspaB mit Euren 
jiingeren Geschwistem. Ihr konntja als eine 
Art „Lehrmeister" fungieren. 

Das ganze Gluck jeden Atari -Spielers ist 
ein vernunftiger Joystick- Die weiteren Mog- 
lichkeiten haben wir oben gezeigt Zuweilen 
jedoch wird das Gluck getrubt wenn im 
Eifer der PAC-MAN-Halz oder im Getum- 
mel mit den Galaxians ein leises Knacken 
verkundet Ich, Joystick, hab' keinen Kontakt 
mehr. Nach Bruch des Reglers bricht auch 
zumeist des Spielers Herz. Punkte ade! 

Punkte im laufenden Spiel konnen wir 
auch jetzt noch nicht festhalten, werm's 
wirklich mal knackt Doch der Joystick 
laBt sich retten. Mit unserem neuen Repara- 
tur-Set Schaltung, Kontaktring, Handgriff, 
Federn — alles drin. Einen Schrauben- 
zieher habt Ihr ohnehin zur Hand. Unten die 
vier Schrauben gelost die defekten Teile 
gewechselt, feriig! Das Reparatur-Set sollte 
jeder Atari-Spieler im Hause haben. Fiiralle 
Joystick- Ausfall-Falle. 
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Wo, bine, 

gehfs zum Bazar? 



WW ir starten im EingangszLminer. Am 
unteren Bildschirmrand befindet 
sich der Ausgang, durch den wir 
auf den Marktplatz (Bildschirm 2) gelangen. 
Der Marktplatz ist der Bazar, in dem reich- 
lich Kdrbe stehen. Zwischen diesen laufen 
wir hindurch und sammeln folgende Ge- 
genstande: Den Schliissel, einen Revolver, 
eine Granate und ... den Knauf des Stabes 
von Ra. (Der ist in der Bedienungsanlei- 
tung absichtlich nicht aufgefuhrt!) Diesen 
Knauf findet Ihr in einem der Korbe. Seid 
geduldig, denn er taucht nur gelegentlich 
auf. Ihr braucht inn aber, urn zu erfahren, wo 
der Schatz sich befindet! Und er wild spater 
im Spiel wieder eingesetzi wenn Ihr das 
geheime Kartenzimmer erreicht habt Seid 
Ihr soweit? 

Dann zuriick ins Eingangszimmen Mit 
der Granate sprengen wir ein Loch in die 
rechte Wand- Wichtig dabei: Sobald Ihr mit- 
tels Actionknopf (reenter Joystick) gezundet 
habt nichts wie raus. Sonst fegt Euch die 
Wucht der Explosion aus dem Spiel. 

AnschlieBend begeben wir uns wieder 
ins Eingangszimmer, ergreifen die Uhr, die 
sich genau in der Mitte des Zimmers befin- 
det und bewegen uns in Richtung rechter 
Bildschirmrand. Wir gelangen in den „Saal 
des blendenden Lichts". Hier hilft nur Arbeit! 
Nehmt entweder den Revolver oder die 
Peitsche, um herauszukommen, und schlagt 
bzw. schieBt auf die Wand. Aber bleibt sofort 
nach dem SchieBen oder Schlagen stehen, 
denn wenn wir gegen die Wand stoBen, 
verschlieBt sich das Loch in Sekunden- 
schnelle wieder. Nun durchsieben wir die 
Wand, bis ein Loch entstanden ist das uns 
Plate zum Durchgehen bietet Was sehen 
wir? Die Schaizkammer. Wir bendtigen jetzt 
die Uhr! Geduld, Freunde. Es heiBt warten 
bis die Uhr auf „halb" steht Dann sammeln 
wir Mtinzen ein. Falls das nicht gelingt habt 
Ihr zuviele andere Gegenstande. Einen 
davon muBt Ihr ablegen (z.B, die Fldte). Wir 
brauchen zum Weiterkommen zwei Kdrbe 
voO Mtinzen und das Henkelkreuz!! 

Auf dem Inventar solltet Ihr im nachsten 
Bild folgende Gegenstande haben: den 
Knauf des Stabes von Ra, den Schliissel, das 
Henkelkreuz, zwei Korbe mit Mtinzen und 
die Peitsche. Habt Ihr? Weiter. 

Wir befinden uns wieder im „Saal des 
blendenden Lichts". Ihr wahlt den Knauf, 
dnickt auf den Actionknopf des rechten (!) 
Joysticks und — bitte sehn Ringsum liegt 
das Tafelberg-Plateau. Nehmt vorsichtshal- 
ber die Bedienungsanleitung zur Hand und 
lest noch einmal genau durch, was auf Seite 
18 und den folgenden Seiten steht denn 
hier droht Gefahr, wenn der winzige Haken 



Wer kennt sie nicht die Jager des verlorenen Schatzes"? 
Die Atari-Spielcassette ist ein ebenso grower Hit wie Steven Spiel- 
bergs Film. Doch wahrend im Film Indiana Jones alien Gefahren 
zum Trotz gut iiber die Runden kam, gab und gibt es Schwierigkei- 
ten bei manchen Mitspielern. Die Situation ist also ahnlich wie bei 
den Swordquest-Cassetten. Wir haben lange nachgedacht, ob's 
nicht vielleicht unfair gegeniiber den Konnern der „ Raiders" -Spieler 
ware, Losungshilfe zu geben. Dann aber meinten unsere Kollegen 
aus der Programm-Entwicklungsabteilung, die Sache sei-tatsachlich 
nicht einfach zu losen. Gut Die beiden (!) Joysticks zur Hand, Power 
on und hinein ins Spielgeschehen. 
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nicht richtig eingeselzt wind. Bewegt Euch 
vom oberen Teil des Tafelberg-Plateaus 
(oberer Bildschirm) hinunter. So gelangt Ihr 
ins Kartenzimmer. 

Nun benbtigt Ihr den Schlussel! Folgt 
dem gelben Streilen neben dem Kartenzim- 
mer. Sobald der Eingang erreicht ist seht 
Ihr, was sich darin befindet Wir wahlen den 
Knauf des Stabes von Ra und warten bis 
Sonnenaufgang. Bei Sonnenaufgang zeigt 
ein blinkendes Licht welches der richtige 
Tafelberg ist! Das miissen wir uns genau 
merken. Wieder den Schlussel zur Hand 
und Kartenzimmer ade. 

In der nachsten Phase wind es gefahriich! 
Nachdem wir das Kartenzimmer nach un- 
ien veriassen haben, gelangen wir ins „Zim- 
mer der winzigen Diebe". Habt Ihr nicht in 
der Bedienungsanleitung gefunden? Nattir- 
lich nicht Dann war's zu einfach. Was ist 
schon ein starkes Spiel ohne Uberraschun- 
gen!? Nehmt den linken Joystick und be- 
wegt ihn solange, bis Ihr Indy seht Steuert 
ihn rasch zum versteckten Ausgang am un- 
teren Bildschirmrand. Aber Vorsicht! Wenn 
einer der Diebe Euch beruhrt, fehlt einer 
Eurer wichtigen Ausriistungsgegenstande! 

Der Bildschirm zeigt jetzt den Schwarz- 
markt Fiir zwei mit Miinzen gefiillte Kbrbe 
bekommt Ihr die Schaufel. Daran denken: 
Unbedingt die Schaufel , aber keinesfalls 
den Scheich beriihren, wenn Ihr die Miin- 
zen fallen lafit! 

Solltet Ihr nicht geniigend Miinzen ha- 
ben, gibt's eine Alternative: VerlaBt den 
Schwarzmarkt und begebt Euch wieder in 
die Schatzkammer (Anleitung siehe vorn!). 
Dort nehmt Ihr drei Kbrbe mil Miinzen und 
das Chai. Mit diesem bewegt Ihr den schwar- 
zen Scheich dazu, Euch zum Schwarzmarkt 
zu fiihren. Dazu muBt Ihr das Chai vor dem 
schwarzen Scheich fallen lassen. Auf dem 
Schwarzmarkt angelangt wird Euch der 
Verriickte begegnen. LaJ3t einen der Miinz- 
kbrbe fallen, andernfalls greift Euch der Ver- 
riickte an!! 

Vom Schwarzmarkt geht's zuriick in die 
Schatzkammer, denn wir brauchen a) mehr 
Geld und b) das Henkelkreuz. Wieder auf 
dem Marktplatz kaufen wir einen Fallschirm, 
wahlen das Henkelkreuz und schon sind 
wir auf dem Tafelberg-Plateau. WiBt Ihr 
noch, welcher Berg im Kartenzimmer blink- 
te? In Ordnung. 

Sobald Ihr an der richtigen Stelle gelan- 
det seid, lafit das Henkelkreuz fallen. So kbn- 
nen wir uns ungefahrdet bewegen. Fall- 
schirm klar und aufgepasst Wir springen 
vom Tafelberg hinunter und drucken sofort 
den rechten Action-Knopf. Der Fallschirm 
bffnet sich und mufi nun gesteuert werden. 
Wichtig, Freunde: Bringt Indy unter den 
herausragenden Ast aber bleibt so hoch, 
daf3 Ihr in die Offnung darunter gleiten 
konnt Im Innern des Berges legen wir den 
Fallschirm ab (Knopfdruck auf den linken 
Action-Button). Rasch runter zum unteren 
Bildschirmrand und darauf achten, daf3 Ihr 
nicht benihrt werdet Unten links findet Ihr 
einen Staubhaufen, derabgetragen werden 
mu/3, Schaufel zur Hand und den .... Knopf 
gednickt Und das solange, bis der Haufen 
verschwunden ist. Seid Ihr allerdings im 
falschen Tafelberg, habt Ihr schlechte Kar- 
ten: Ihr stiirzt in Tal des Gifts. Andernfalls 
aber ... Habt Ihr ihn? Wunderbar. Seht Ihr, so 
einfach ist das! 

(Alles wollen wir naturiich nicht verraten. 
Deshalb: Mitdenken und vorsichtig auspro- 
bieren!) 
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MJ ennt Ihr eigentiich schon die Tele- 
WM spiel-Bundesliga und den ATARI 
■ m Mini Club „Bi!dschirm frei"? Dann 
ist Euch der Name Armin Sturmer naturlich 
bestens bekannt. In seinen Handen laufen 
namlich die „Faden" der inzwischen uber 
400 (!!!) angeschlossenen ATARI-Clubs zu- 
sammen. Er setzte die Regeln auf, sammelt 
Ergebnisse, wertet aus und so weiter. Dieses 
„und so weiter" bedeutet eine Menge Arbeit, 
die Armin aber gerne tut. Fur Euch. 



Seit dem 1. Juli dieses Jahres hat unser 
ATARI-Super-Fan auch eine ganz ofrizielle 
Funktion. Er halt den Kontakt mit Euch und 
zu Euch, den angeschlossenen Clubs, di- 
rekt. Damit Ihr wiBt, wie Euer Ansprechpart- 
ner aussieht, bringen wir hier ein Portrait. 

Mit seinen dreiBig Jahren liegt er alters- 
maBig im oberen Mittelfeld der ATARI- 
Fans. Videospielbegeistert ist Armin, seit es 
den ATARI CX 2600 in Deutschland gibt. 
Ein Mann der ersten Stunde gewisser- 
maBen. Zum Spielen mdes bleibt ihm kaum 
mehr Zeit, denn die Clubverwaltung nimmt 
ihn stark in Anspruch 

Armin ist ein ganz FleiBiger. Nehmen wir 

nur mal als Beispiel das in miihsamer 

Klein- und Klemstarbeit entstandene Bun- 

desliga-Regelheft mit acht Seiten Umfang. 

Dahinter steckt eine Menge Tuftelei. Klar, 

dafi die Aktiven der ATARI-Bundesliga 

standig Fragen haben, Berichte, Punkte und 

Ergebnisse einsenden. 1m Augenblick hat 

Armin bereits uber hundert Bnefe monat- 

lich zu beantworien. Eine herzliche Bitte, 

wenn Ihr ihm schreibt: Fugt unbedingt aus- 

reichend Ruckporto bei! Und hier das 

Wichtigste, die Kontakt-Adresse: 

VCS-Bundesliga 

Armin Sturmer 

Blucherstr. 17 

6200 Wiesbaden 

Tel. 06121/405611 

Ein wohl einmaliges Ereignis ist bei Ar- 
min in Vorbereitung — die Austragung von 
Telespiel-Landerkampfen. Aber das wird er 
Euch in der nachsten Ausgabe des Club- 
magazins selber sagen. 




Schnelle Hilfe •« 



ATAR's 
Service-Centers 






Gab es wider Erwarten mal Probleme mit 
Eurem ATARI, dauerte es bisher etwas, bis 
Ihr weiterspielen konntet, da die Konsole in 
s Zentrale geschickt werden muBte. Ab 
sofort is! alles einfacher und viel, viel schnel- 
ler. Die Lbsung heiBt „ Service-Center". Elf 
davon haben wir jetzt uberall in Deutsch- 
land. Wo ihr Bchnelle Hilfe in Eurer Nahe 
/it Euch diese Ubersicht 

Femseh-Peuten 
BlankenbergstraBe 10 
1000 Berlin 41 
Tel: 030/51 30 26 
Alfred Graumann 
Elektronik-Vertrieb 
AlexanderstraBe 18 
2000 Hamburg 1 
Tel: 040/24 51 31 

Hauer & Muller 
Stader StraBe 35 
2800 Bremen 1 1 
Tel, 0421,49 83 51-52 



Schiiller + Haigis 
Buromaschinen -Electronic-Service 
Am Vorgebirgstor 5 
5000 Kbln 51 
Tel: 0221/36 20 i 



Bitronic Hardware Service 
Strahlenberger Weg 16 
6000 Frankfurt/Main 70 
Tel: 0611/61 12 25 

Joachim Ried GmbH 
SchiosserstraBe 20/1 
7000 Stuttgart 1 
Tel: 0711/60 03 79 

MSG Marketing und Service GmbH 

AdelmannstraBe 5 

8000 Munchen 82 

Tel.; 089/430 03 33 

Femseh-Service 

Rudolf Hemmersbach 

RohrmannstraBe 12 

8500 Nurnberg 80 

Tel: 0911/26 84 81 



• Christian Schmidt Gerther- 
str. 10 in 4620 Castrop-Rauxel 5 
und Christoph Srebny, Oberdel- 
le 5 in 4600 Dortmund 72 wol- 
len den ATARI-Club „Haunted 
Invaders" grimden. Wer macht 
mit? • ATARI-Cassetten tau- 
schen mit anderen Clubfreun- 
den mbchte Andreas Thumm- 
ler, Winnestr. 14 in 8764 Rude- 
nau. Seine Telefonnummer: 
09371/8631. • Ebenialls ATA- 
RI-Cassetten Tauschfreunde 
wiinscht sich Dietmar Nigey, Ei- 
senbahnstr, 52 in 7592 Ren- 
chen 1. • Rolf Dalke, Zweibach- 
egge 13 in 4300 Essen 14 bietet 
ATARI-Cassetten zum Verkauf 
oder Tausch an. • Pierre Wieg- 
mann, Langenkamp 6 in 4971 
Hullhorst mochte den freund- 
lichen AuBerirdischen E.T. (in 
ATARI-Cassette verpackt) ge- 
gen ein anderes spannendes 
Spiel tauschen. • ATARI-Club- 
freundin Nina Phiiippi, Spicher- 
bergstr. 68 in 6600 Saarbriik- 
ken mochte mal was anderes als 
PAC-MAN spielen und tauscht 
diese Cassette. • Die Vorurteile 
gegen ATARI-spielende Mad- 
chen will Tanja Falkenberg, Hu- 
stadtring 65 in Bochum 1 ein Kir 
alle Male abbauen. Sie besitzt 
fast 30 Cassetten und mbchte 
tauschen, kaufen oder verkau- 
fen — und naturlich auch mit 
anderen Clubmitgliedern in Ver- 
bindung treten. Recht hat sie!!! 
Ihre Telefonnummer (nur nicht 
schuchtern, Freunde!!) 0234/ 
701735. • ATARI-Freunde im 
Alter zwischen 11 und 14 Jah- 
ren sucht Daniel Schwill, Hell- 
weg 39 in 4620 Castrop-Rauxel 
1 . Wozu? Klar, um einen Club zu 
grunden und fur gemeinsames 
Spiel. • Jovan Ilic, Sperlingsweg 
9 in 4830 Gutersloh 1 1 hat ein 
ungewbhnliches Anliegen: Er 
mochte seinen ATARI CX 2600 
und die dazugehbngen Casset- 
ten verkaufen, weil er ... einen 
ATARI 400 Privatcomputer er- 
werben will. % Rene Felden, 
Oranienburgerstr. 87 in 4000 
Dusseldorf 13 (Tel. 0211/ 
744156) freut sich auf ATARI- 
Cassetten-Tauschfreunde. • Ei- 
nen Briefreund im Alter von 
neun bis 10 Jahren hofft auf 
diesem Wege Klaus Kniesel, 
Beckhoistr. 30 in 4400 Mtinster 
zu finden. Wer wie er FuBball, 
Zwergkaninchen, Technik, Na- 
tur und naturlich Videospiele als 
HoBby hat, sollte ihm schreiben. 

• ATARI-Cassetten tauschen 
will Alexander Haverkamp, Fin- 
kenweg 17 in 5758 Frbnden- 
berg/Ardey. Seine Telefonnum- 
mer 02378/2027. • Oliver 
Schreiber, Scherenbergstr. 10 
in 8716 Dettelbach (Tel. 09324/ 
3179) will seine „ Phoenix" -Cas- 
sette verkaufen. 
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fm lanuar starteten wir die neue Aktion 
,,Clubmitglieder werben neue Atari- 
Freunde". Einiach toll, wie Ihr da mit- 
macht! 

Hier konnt Ihr nachlesen, wer die Ge winner 
der lauienden Runde sind. Herzlichen 
Gliickwunsch, liebe Atari-Freunde. 
Mai: 1. Preis: Holger Knopp, Kurlandweg 
16, 3170 Gifhorn/Gomsen; 2. Preis: Claus 
Mindermann, Aul dem Sonnenberg 4, 2807 



Achim-Baden; 3. Preis: Heinz Beermann, 

Danzigerstr. 26, 4937 Lage; 

Juni: 1. Preis: Justus Rdnnau, Katerallee 2, 

4930 Dermoid 17; 2. Preis: Tommy Collins, 

Bemsteinstr. 11, 6200 Wiesbaden-Nanrod; 

3. Preis: Bjdm Hegewald, Fittjenberg 40, 

2820 Bremen 77; 

Juli: 1 . Preis: Carsten Gesing, Neutor 7, 4280 

Borken; 2. Preis: Hani Kasulke, Kaeriusweg 

7, 2000 Hamburg 74; 3. Preis: Silvia Wenz, 

RoBbergring 64, 6107 Reinheim 5. 

Fur alle diejenigen aber, die neu dabei 
sind oder noch nicht im Spiel waren, sagen 
wir hier noch einmal ganz ausfuhrlich, 
worum es bei der Freundschaftswerbung 
geht, was Ihr tun muBt, um einen der vielen 
schbnen Preise oder gar den Superpreis zu 
bekommen und narurlich, welche Preise es 
gibt. 

Also: Fuhrt Euren Freunden einmal den 
Atan-Spielcomputer bei Euch zu Hause vor 
und zeigt Ihnen, welche fantastischen Spie- 
le man darauf fahren kann. Wenn Euer 
Freunde dann em ATARI CX 2600 kauft (auf- 
grund Eurer Empfehlung), sendet uns die 
Geratenummer, die aui der Konsole be- 
iestigt ist, em. (Siehe kleine Abbildung). 
Diese Nummer ist Eure Losnummer bei 
unserer monatlichen Verlosung und gilt 
auch bei der Auslosung des Superpreises. 

Das kdnnt Ihr Monat fur Monat gewinnen: 

1. Preis: Die nachsten zehn 

neuen Atari-Cassetten 

2. Preis: Die nachsten funi 

neuen Atari Cassetten 



3. Preis: Die nachsten drei 

neuen Atari-Cassetten 
Das sind Preise im Gesamtwert von liber 
2.000 Mark. 

Auch wenn Ihr schon bei der Monatsver- 
losung zu den Glucklichen gehort, bei der 
Auslosung des Superpreises im Wert von 
sage und schreibe 10.000 Mark ist jeder 
dabei. Und das bedeutet Eine Zehn-Tage- 
Reise fur zwei Personen nach DISNEY 
WORLD in Florida. Flug, Hotel, Eintrittsgel- 
der und Taschengeld — alles gratis und 
franko. Da konnt Ihr aui einem echten 
Mississippi -Dam pfer fahren, Peter Pans wun- 
derbare Insel besuchen und den neuen 
Atari-Star Micky Ma us (von unserer Casset- 
te „Sorcerer's Apprentice") hautnah erleben. 
— Prima, was? — Die Auslosung des Super- 
preises erfolgt, wie stets unter AusschluB 
des Rechtsweges, am 15.1.1984. 

Also: Mitmachen und gewinnen! Wir 
drucken alien Teilnehmern die Daumen 
und wunschen viele Punkte und jede Men- 
ge Spall 



S.N. 



Noch einmal, Freunde: An der Verlosung 
kann nur teilnehmen, wer uns die Nummer 
von der Gerateunterseite mitschickfi Hier 
zeigen wir nochmals die eine Musternum- 
mer. Also nicht vergessen! 



Und das bringt Euch das nachste Club-Magazin 




Gestatten, 

der Deutsche 

Centipede-Meister! 

Alles uber die Meisterschaft. 
Wie's liei, wo's lief und wer es 
schaffte. Mit einem Portrait des 
Siegers und ausfuhrlichem Be- 
richt uber die Weltmeisterschatt 
in Munchen. 

Computer-Club 

Der Computer- Do ktor war fleis- 
sig und gibt Antworten auf ak- 
tuelle Fragen. Dazu Neuigkeiten 
aus den ATARI-User-Clubs. 

Spielend lernen 
mit ATARI 

Exklusiv furClubmitgliederpra- 
sentieren wir die neuen Lern- 
programme fur das ATARI 600 
XL Computer System. 

Das ist ein SpafS 

Comic-Helden in Videospielen 
— Aber wie! Micky Maus und 
Charlie Brown bringen Spiel- 
spal3 der Sonderklasse. AuBer- 
dem: Club Intern, News, Rekor- 
de, Kontakte, Berichte und an- 
deres mehr. 



JUNGLE HUNT, exclusiv von ATARI: 

Dieses Kannibalenspiel wird Euch 
schmecken. 



Na, Mahlzeit! Bisher muBtet Ihr 
immer durch die Spielhallen jagen, 
urn die Jungle Queen aus den Han- 
den der Kannibalen zu befreien. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
GALAXIAN'. MISS PAC-MAN 1 
und CENTIPEDE™, auch noch 
JUNGLE HUNT 2 zu Euch nach 
Hause. Als Video-Computer-Spiel, 
exclusiv von ATARI. 
pTW fT^W ^gj ■- -'- ■ 



ATARI hat jede Menge spannende 
und exclusive Program mCassetten. 
Und laufend kommen neue dazu. 
Wie KANGAROO 3 , DIG DUG 1 
und JOUST 4 



Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben: 
am Antennen-Eingang des Fern- 
sehers anschlieBen, Cassette rein 
und schon geht's los. 

In Kaufhausern, Spielwaren- oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
SpaB dran haben. 



Wie werde ich Mitglied im ATARI-Club? I 

Ganz einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post- 
fach 600168, 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 1 
| schaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall. 



Ich habe schon ein ATARI Video- Computer- 
System™: □ ja □ nein TM S 




\ i t So preiswert war der SpaB nod 

nif/J, ATARI* Video -Computer-S^ieri 
[Y^^Af Cassette gibt es nun lum Superprei 



